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寮 郭 大 鼻 紙 濟 學 會
経済論叢(京 都大学)第163巻第5・6号,1999年5・6月
「ファ ミコン」 開発 と ビデオ ・ゲーム産業
形成過程の総.合的考察
一 現代 ビデオ ・ゲーム産業の形成過程(3)一
.1は じ め に
藤 田 直 樹
1950年代末か ら60年代初頭 にか けて,ア メリカの研究機関 な どを中心 に誕生
.した画像 を利用 した新 しい娯楽は,70年代 に入る と 「ビデオ ・ゲ ーム」 として
商業基盤 を確立 し,現 在 まで様 々な意味で.発展 を遂 げて き.た。
筆者 は前 々稿'〕で はビデオ ・ゲームの誕 生か ら米 国市 場の生成,発 展,..崩壊
.の過程 を,前 編2,では日本業務用 市場,家 庭用 市場 の形 成過 程を 「ファ ミリー
コ ンピューター」,通称 「フ ァミコン.」が市場に登場 する直前 まで考察 した。
米 国で は業務用,家 庭用 ともほぼ同時期 に登場 し発展 してい くがその両市場
.で 中心 となった のがア タ.リ杜(Atari)であ った。.特に家 庭用 はマイ クロプロ
セサの登場 に よ り70年代後半 には汎用型が登場 し,ソ フ トとハー ドが分化 した。
80年代初頭にはアタリ社の 「VCS」が 累積販売台数で1000万台を越える普及.
を実現 す るが,82年末か ら83年にか けて同社の.売ヒは急 激に縮小 し,そ れ とと
もに米 国家庭用市場全体が事実上の崩壊に追い込まれた。
一方 日本で は業務用 は,50年代か ら築かれていたア ミューズメ ン ト産業 の対
応 とい う形で米 国 と時 をおか ず に市場 に登場 し,70年.代末 の 「ズペ ース イン
.1)拙 稿 「米 国 にお け る ビデ オ ・ゲ ー ム産 業 の形 成 と急 激 な崩 壊一 現代 ビデ オ ・ゲ ー ム産 業 の 形成.
過 程 〔1}一」 「緯 済論 叢 」 第162巻第5・6号,ユ998年11・12∫]。
2)拙 稿 「「フ ァ ミコ ン 」登 場 前 の 日本 ビ デ オ.・ゲ ー ム 産業一 現代 ビデ オ ・ゲ ー ム産 業 の形 成 過 程.
:2ト」 『経 済論 叢 」 第 ⊥63巻第3号.1999年3月 。
o
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べ一 ダー ・ブーム」 とその終焉 によ る激 しい開発競争 の中で その後 のビデオ ・
ゲーム産業 を決:定づ ける 「スプライ トグラフ ィックス方式」 と呼ばれ る動画処
理..ヒの技術革新 を迎 えることにな.つた。
日本家庭用で は,任 天堂 を中心 として発 展 してい くが,.専用LSIゲ ーム機
か ら汎用 ゲーム機への.発展の過程で,携 帯型 ゲーム機 の登場 とそのブー ム及 び
同社 の業務用への進出 によ りその汎用型への発展 は米 国よ り遅れ ることにな っ
た。..そして任天堂の この時期の業務 用.市場へ の進 出は,こ の技術革新 を同社 内
に取 り込む とと もにその過程での失敗 と成功 の経験,そ してそ の技術 に立脚 し
た ソフ トとそれを開発する人材 とい う蓄積 を任天堂 に もた らす ことにな った こ
とを明 らか に した。
以.ヒの よ うな考察に引 き続 き,本 稿で は,フ ァミリーコンピュ.一夕ーの開.発
過程 を考察す ることによ って前編で 明らか に した ような蓄積がいか にファミコ
ンとい う製品 に生かされてい ったか を考察 し,そ の成功要因 を明 らかにする。
それ とともに,筆 者は これまで ビデオ ・ゲーム産業の形成過程の評価には米 国
市場,日 本業務用市場,日 本家庭用市場 をそれぞれ個別 に評価す ることでは不
十分で,そ れ らを総合的に考察 しその連 関を明 らか にす ることが必 要である こ
とを述 べて きたが,前 々稿,前 編,そ して本稿 の考 察 を通 じてそれ が 可能 に
な った と考えている。そこで本稿で それ を行 うことによって,ビ デ オ ・ゲーム
産業の形成過程を明らか に したいと思 う。
構成は以下の通 りで ある。 まず第 証節で はファ ミコンの開発 過程 を考察 し3},
第 田節で フ ァミコ ンの成功 要因を抽 出す る。そ して第N節 において米国市場,
日本業務 用市場,日 本家庭用市場の総合的考察 を行い,ビ デ オ ・ゲーム産業 の
形成過程 考察のま とめ とす るq
3>任 天 堂の製品開難過程につい て考察 した ものには,高 野 雅情…一ファ ミコン開発物 語」 『日経エ
レク トロニクス』に連載,な どがあ る。
レ 忌.
?「ファ ミコン」開.発とビデ オ ・ゲーム産業形成過程の総合的考察.(513)71
11「ファ ミリー.コンピュータ」の開発
ユ978年に ナム コ社 が 開発 した 「ギャ ラ ク シ ア ン」 は,「 スプ ラ イ トグ ラ
フィックス方式」(以下 スプ ライ ト方式)と 呼 ばれる新 しい動画処理方式 を採
用 し,そ の ため の専 用 回路 を 内蔵 して いた。 これ はそ れ までρ 「フル グ ラ
フィックス方式」で は困難であ った多数 のキ ャラクタをなめ らか,高 速かつ自
由に動かす こ とを可能.にす るとい う点で ビデオ ・ゲー ムに決定的な変化を もた
らした。80年代以降次 々に生 み出.され た新 しい ジ ャンルの ビデ.オ・ゲームは こ
のスプライ ト処理方式の登場 な くしては実現不可能 な ものがほ とん どであ り,
その意味で は少 な く.とも二次元処理 においては ビデオ ・ゲー ム産業を技術 的に
も,ま たその技術 な くして は開発可能 な ソフ トが大幅 に限定 され るとい う意味
で ソフ ト的に も規定す る技術 であ った。
専用LSIを 利.期した家庭用.ゲー ム機 の限界 か ら業務 用市 場に進出 していた
上村雅之 を中心 とす る任天堂開発 第2部 の技術者た ちは,こ のギ ャラクシアン
にシ ョックを受 け,そ の中心 であ った耳プ ライ ト方式 を実現す る回路開発 に没
頭す るの。 こ うして開発 した 「レーダース コープ」.はハー ド的 には当時 として
は最:高水準 の ものであ ったが,高 価格で あ り,零 た ソフ トと しての魅力に欠け
ていたた めに市場 に受 け入れ られ る ことはなか った。 この危機 自体は宮本茂の
アイデアであ る.「ドンキー コング」 に改造す るこ とによって救われ ることにな
るが,こ のこ とをきっかけ に任天堂 は業務用事業か らの撤退 を決定す る。
そ うした経験,技 術 などを蓄積 しなが らも業務用事業の縮小に よって事 実上
の失業状態 に陥 った開発 第2部 の技術者た ちが着]し たのが,当 時 アメリカで
広範 な市場 を獲得 していた家庭用 汎用 ビデオ ・ゲー ム機であ った。上村は 「ド
ンキーコ ングを家庭 で遊 べ るような」家庭用汎用 ビデオ ・ゲー ム機を イメージ
す る。一 方,「ゲー ム&ウ ォッチ」 の 限界 を感 じ取 っていた社 母 の 山内博 も.
の 高 野 雅 晴 「フ ァ ミコ ン開発 物 語(第6回}業 務 用 ゲ ー ム機 の 挫折 を バ ネに フ ァ ミコ ンの実 現 に
挑 む 」 旧 純 エ レク トロ ニ クス 」M6-77,1994年9月,lZ5-125ペー ジ。
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様 々な情報か ら家犀 用汎用 ビデ オ ・ゲーム機 を次 の商 品と感 じ取 っていた。
1981年10月,山内は.卜村 に示唆 し,.L村は家庭用 汎用 ビデオ ・ゲーム開発 に乗
り出すこ とになる。上村 はまず若手技術 者に家庭川汎用 ビデオ ・ゲ「ム機実現
の可能性 を探 らせ る ことか ら始め る。解答 は ドンキー コングの回路 を もとに
LSIを開発す れば実現 で きそ うとい うもので あった。 その報告 を受 け82年6
月,実 際 に開発 を開始 す る%こ の直前 コレコ社(C・le・Indu・me・).の人間
が コレコビ ジョン5,(colecovision)を持 って任 天堂 を訪れ た。 その性能 は任
天堂 の開発 スタ ッフを驚かせ るに.卜分 で,以 後 開発機 の一種の イメー ジ商品 と
なる%
家庭 用汎用 ビデ オ ・ゲーム機の性 能を決 め る重 要な要素 はLSI,特 にゲー
ム自体 に直接影響 す る とい う点で 画像処理用 プロセサ(PPU)と 中 央処理装
置(CPU).であ る。任 天 堂が最初 に取 りかか るの もLSIの 開発であ る。 この
時パ ー トナー.に選んだのが リコーで あった。 同社 は1980年に半導体事業 に参入
した新規参入者で,81年.4月に75億円をか けて大阪府池田市 に最新鋭 の カス タ..
ムIC専 用工場 を完成 させた ばか りであ ったが,実 績の不足か ら外販相手 を見.
つ けることが で きず苦境 に陥 ってい た8,。任天堂 と リコーは業務 用部門の頃か
らの関係 であ る。 リコーの半導体事業参入を実現 したgは かっ て任天堂が三菱
電機 と専用LSIゲ ーム機 を共 同開発 していた際,同 社 で専用LSI設 計 を担当
し,そ の後 リコーへ移 籍 した入 木広満で あっだ 〕。それだ けではな く当時世界
は極 度の.IC不足の状態にあ り,半 導体 メー カーに と.ってみれぼ任天堂の厳 し
い要求 を実現 して低価格な ゲー ム機用LSIを 作 るよ りも高価格 なパ ソコ ン用










に任天堂 の要求 に応 える半導体 メー カーは.なか ったよ うであ る。 また リコー 自
.身 も家庭用 ゲ」 ム機 に関心を抱 いていた。
任天堂が ファ ミコン開発 に.おいて明瞭 に意識 していた ことは,先 述 したよ う
に自社の業.務用 ビデ オ ・ゲームであ る ドンキー コングを完全 に再現す るこ とで
あ った。当時家庭用ゲー ム機 に使 用 されていたPPUは パ ソコン用の ものが一.
般 的で あったが これ らは文字処 理等 に優 れている分画像処理 に向いてい る.とは.
いえず,業 務用 の最新 ビデ オ ・ゲーみで ある ドンキー コ ングを再現する ことは
到底で きなか った。そ こで任天堂 は新 しいPPUの 開発 を決断す るユの。業務用
ゲー ム機 の画像処理用 回路 をチ ップ化す るとい う当時不可能 と.考え られ ていた
難題 を任 天堂 は リコー.との密接 な開発関係に よって実現 してい く11}。
もう一つ1'Mに 関 して重要 な 点 はCPUの 選 択で あ った。 当時一般 的で.
あったの はザ.イログ社.(Z:il`)筈)の「Z80」であ ったが りコニは 自らが ライセ ン
ス権 を所有 す る米 ロ ック ウェル社(Rockwell)の「6502」を薦 めた。6502は
ア ップル社(Apple)の 「AppleII」で使 用 され てい.た8bitCPUで,パ イ.プ
ライ ン処 理によ り同クロ ック数 の他 チ ップよ りも速い処理速度 を実現 していた。
また当時 の リコー半導体工場 は最新鋭 であ り,6502をZ80に比べチ ップ面積
.で1/4と小 さ く作 る ことがで き,コ ス トダウンを考えれば これは重 要で あった。
同時 に6502は当時国内ではあま り知 られ てお らず,他 社 の模倣 を防 ぐ点で大 き
な意味 を持つ と考 えられた⊥㌔ これ.らの点 を考慮 して任天堂 は6502の採用.を決
意す る。
10)「ぜ っか く新 しく開発す るのだ か らAtari2600やC.LccoVisionを越 える もの にした い。 そ
こで,「業 務用ゲーム機の仕様 を可能 な限 りそのまま取 り込む[こ とを前提 に,画 像用 プロセサ
な どを開発 するこ とに した∫。同 ヒ論文,124ペー ジ咳
ユ1)「難 しい注文だった と思 いますが.ニ ー.ズを満足させるために リコーさんにはあれこれ難題 を
出 しま した 。そんなことがで きるはずが ない どい うハー ド屋 さんをなだめなが らなんとか作 り上
げま した」 〔上村雅之〕,前掲論.文(注8),92ベージ。
12)玩具メー カー他 社が ファ ミコンのCPUを 突 き.1F.めるのに発売後1年程度の時間 を要 したとい
う。 ファ ミコン開発に当た らて山内が出 した条件 の..一つ は 「少 な くとも1年間は他.杜が 価 格的,











第1表 フ ァ ミコ ン設 計 当 初 の本 体 仕 様
① 本体 に は キー ボ ー ドをつ け な い.
② パ ソ ゴ ンイ メ ー ジか ら抜 け 出 す
.③.ゲ ー ム 専用 機 で あ るが オモ チ ャ 見除 く
④ コ ン トロ ー ラ ー は二 人 用 で.で きれ ば 本体 へ の 収納 を考 慮 す る
⑤ROMカ セ ッ トの 寸法 は ア ナ ロ グ.・カセ フ ト ・テー プの 大 き さ とほ ぼ 同 一
とす る
⑥ 本 体 に4J:ROMカ セ ・ ト用 コ ネ ク タ,電 源 ス.イ・チ お よ.びコ ン トロ ー
ラ ・コ ネ ク タ,ACア ダプ タ ・ジ ャ ック.
.⑦ コ ン トロ ー.うに は,ジ ョイ ス テ ィ ッ ク ・ レバ ー と2個 の 決 定4<タ ン,ス
ター ト ・ボ タ ン,ポ ー ズ ・ボ タ ン
出所.:高野雅晴 「ファミコン開発物語 〔第8回)ファミコン誕生.家庭用ゲーム機の代名詞
に」『日経エレクトロニクス」第{i26号,1995年1月,103一ジ。
このLSI開 発過程で任 天堂が リ.コ一側 に出 した条件 が2、000円以下 とい う価
格であ った1こ れは当時 と しては破格の値段 で,リ コー も簡単 には承諾で きる
ものではない。そこで任天堂 は2年 間で300万個 とい う破格の購入数を保証 し,
.この要求を実現 するので ある。
LSIの仕様 が確定 した段 階で リ コーの技術 者 が回路図 を描 き,任 天 堂 と共
1司で試 作機 を製作.したが,そ の性 能 は十分 な もので あ った'%そ れ を うけ,.
1982年10月頃か ら本体仕様 の検討が始 まった。第1表 は この時上 村が ま とめた
フ ァミコンの基本仕様で ある。現実 の製品 は必ず しもこの通 りではないが,こ
の段階で明瞭に意識 され,そ して実際 の製品で も貫徹 されてい る視点はゲーム
専用であ るとい うことである。ゲームをす る上で必要な要素 には高質の ものを
配 し,不 要 な ものは全て 廃す る。 これ らは先述 したCPUやPPU.に つ いて も
同様で.後 に市場での強力な競争.カを生み 出す大 きな一国 となる14)。
製品の全体像が.見え始めて くるのは1983年の春で あった。名.前はホーみ コン
13)高 野 雅 晴 「フ フ ミコ ン開発 物 語(第8回)7ァ ミコ ン誕 生,家 庭 用 ゲ ー ム機 の代 名 詞 に」 匠日
経 エ レ ク トロニ クス」 第626号,.1995年1月,99ペー ジ。
14)限 られ た 色 数 の 中 で 必 要 な 色 とい っ た ゲ ー ム デザ イ ン に関 わ る機 能 の 選 別 に は 宮 本 の よ うな デ
ザ イ ナ ーが 直接 関 わ っ た.相 田 洋 ・大 塙 敦 『ビデ オ ・ゲー ム ・巨 富 の攻 防上(新 ・電 子 立 国 第4
巻),口 本放 送 出版 協 会,1997FF,283-287ペー ジ.
「ファミコン」開発 と ビデオ ・ゲーム産業形成過程の総合的考 察 〔517)75
ビ ュ ー タ で も パ ー ソ ナ ル コ ン ピ ュ ー タ で も な い 家..庭用 コ ン ピ ュ ー タ とい う こ と
で.「フ ・ミリーコ ンピ ・一夕」 となつ孝・
III「ファミコンブーム」
フ ァミコ ンが市場 に登場 した1983年.日本の家庭用市場 は激 しい システ ム問競
争下 にあった。既 にマ イクロブ白セサを使用 した製品が市場 に登 場 し釦家庭用
汎用型 ビデオ ・ゲー ムの時代 が幕 を開けてい た。第2表 は当時発売 されていた
主 な製品の一覧であ る。 ファミコンはこの中でほぼ最後発 であ るに も関わ らず,
競合 をス.テムのほ とん ど全 てを市場か ら駆逐 し事実上の独 占状態 を築 くのであ
る。
当時の家庭用市場 に登場 した製品 は大 き く2つ に分 ける ことがで ぎる。第1
第2表 ファミコン発売当時の主な家庭用ゲーム機一.一覧
発売年 製 品 名 発 売 メ ー カー 価格 CPU
....一
1981 カ セ ッ トビ ジ ョ.ン エ ポ ッ ク 13,500 4bit
1982 イ ンテ リ ビジ ョ ン バ ン ダ イ. 49,800 16bit
オ デ ッセ イ2 北 米 フ ィ リ ップ ス. 8bit
ぴゆう太 ト ミー.工業 59,800 ユ6hit
ク リ エ ー トピ ジ ョ ン チ ェ リ コ 54,800
M5 ソ ー ド 59,800 8bit
ゲー ムパ ソ コ ンM5 タカ ラ 59,800 8bit
マ ッ ク ス マ シ ー ン コモ ドー ル ジ ャパ ン 34,800 8bit
ダ イナ ビ ジ ョ ン. ヤマギワ電気 49,800 16bit
1983 アル カデ ィ ア バ ン ダ イ 19,800 8bit
ア タ リ2800 ア タ リ 24,800 8bit
ぴ ゆ う太 ジ ュ ニ ア ト ミー 工 業 ユ5,200 16bit
SC・300 セ ガ ・エ ン ター プ ラ イゼ ズ 29,800 8bit
SG-300 セ ガ ・エ ン ター プ ラ イゼ ス .15,000 :8bit
フ ァ ミ リ ー コ ン ピ ュ ー タ. 任天堂 141800 8bit
PV-100〔} カ シオ 14,500 8bit








にキ昭ボー ドと簡単 なプログラ ミング機 能を備 えた低価格 な初級パ ソコンとし
て位置 づけた3ん5万 円台の製 品であ る。 トミー工業 の 「ぴ ゆう太」や コモ
ドール社 の 「マ,ク スマ シー ン」 などが これにあた る。 当時 ゲーム機 は玩具 と
.レては高価 格品であ った。.そこでパ ソコンと しての側面 を持 たせ るこ とによ り
その高価格 を正当化 しよ うと考.えたのであ る。 また当時はパ ソコ ンに注 目が集
ま り始めた時期 で もあ り,ゲ ーム以外 の用途 によって市場 を拡 大で きる と考 え
られ た。.第2に ゲーム機 に特化 した1-3万 円倉 の製品 であ る.。バ ンダイの
「アルカデ ィア」や セガの 「SG-1000」等が これ にあたる。 しか しそ の どちら
もフ ァミコンに勝つ ことはで きなか った。
1983年7月2ユ目フ ァミコ ンは発売 され た。 しか し発売 後す ぐPPUの バ グが.
発覚 し出荷停1Lとな り,結 果83年中は44万台の販売 にとどまる。本格的に奉れ
出す のは発売後3年 目で,1年 で350万台を販売する。以後毎年300万台の販売
を維持 し,87年にはお よそ累積1000万台 とい う単一 の商品で は驚異的な販売 台
数 を実現す るのである'%.それ とともに苦境 に陥ってい た リコーの半導体事業
も急激 に好 転 し,当 初5年 はか かる とみ られ ていた黒 字転換 を4年 で達成 す
る。
フ ァミコ ンが競合他社の製品 との競 争に打 ち勝 ち,こ れだ け驚異的 な販売を
実現 した理 由は様 々あるが,ほ ぼ次の3点 にま とめ られ るこ とは共通 の見解 で
あろ う。第1に ハー ドの 高機能,第2に 低価格,第3に 優れ た ソフ ト群であ る。
確 かに このよ うな評価 は正 しい と言 え る。 しか し,こ れ まで の考察 をふ ま.える.
と不十分 な評価 と言わ ざるを得 ない。
フ ァミコ ンの開発過程 を追 ってみ ると,フ ァ ミコンとい う製 品が技術,ソ フ.
ト,開 発 ス タ ッフ とい った様々 の点 で家庭用 よ り.も業 務用 と密接 な関 わ りを
持 っていた ことが見 てとれ る。 フ ァミコンが市場に投 入されよ うとしていた時
期は,前 編 で見 たよ うに,業 務用で スプライ ト方式 とい.う決定 的な技術革新が
15)上村雅之 「ファミリーコンピュータへの進出」「発明」1987年.9月,.42ページ。
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起 こり,そ れ を必要不可欠 とした新 しいゲームが業務用市場 に既 に多 く登場 し
ていた時期で あった。 フ ァミコンを開発 したのはまさにこの時期,一 時的では
あったが,業 務用の開発 を行 っていた開発 第2部 の技術者たちであ った。彼 ら
はスプライ ト方式 とい う業務用 の最先端 の技術 を十分 に自社 に取 り込み,当 時
と.しては最先端の業務用 バー.ドを実現 していた。その.一方でハー ドの高価格,
魅力 を欠 くソフ トに よる失敗 を経験 し,そ の解決策 と して ドンキーコ ング とい
うソフ トを獲得す る。 これ はア クシ ョンゲー ムとい う新 しい ジャンルのゲーム
であ るとともに,ス プ ライ ト処理方式 な しには実現で きない とい う意 味で技術
革新以降の標準 を十分 に満た した ソフ トであ った。 しか しハー ド的には当時 の
最先端であ った レー ダース コープの基盤の機能を削.って も十分実現で きる ソフ.
トであ った。 この ような技術,経 験 ソフ ト,人 材 とい う基礎 を元にフ ァミコ
ンの開発 は始 め られ るのであ るが,そ の 目標は ドンキー コングを家庭用で再現
す るとい う形で,「業務用 の家庭用で の再現」 とい うこ とが 明瞭に意識 されて
いた。 そのための専用の 画像用 プロセサの開発 によ り,当 時 としては非常 に美
しい画像 を滑 らか に動かす ことがで きた。
.,ス プライ ト処理方式の登場 によって家庭 用 と業務用 のギ ャップは大幅 に拡大.
した。業務用 メ蒜カーか ら.スプライ ト方式 を利用 して開発 された ビデオ ・ゲー
ムは これ まで にはない新 しい楽 しさを,そ して80年代 に本格 的に普及 し,多 く
のユ ーザーの心 をつかむ面白さを消費者に提供す ることを可能 に したカ㍉ ドン
キーコ ングはまさにその ようなゲームの一つで あった。 そめ ような状 況下 にお
い て当時 のゲー ム機が よ.り.よい家庭用 を目指 して 開発されて いたの に対 し,
フ ァミコ ンは業務用 とい う水準 か ら機 能を必要最小限 に削 っ℃い くことに よっ
て 開発 されたハー ドで あった(第1図)。 その意味で言 えば,フ ァミコ ンとい
うハー ドはその開発において他 のハー ドと根本的 に異な るハー ドであ ったので
あ る。そのためそのハー ド..ヒで当時 の,そ して以後数年間業務用 とファミコン
の問のギ ャ ップが大 きく開 くまで の問,ゲ ームセ ンターで人気の ソフ トがか な
りの再現度で動 くことを可能 に し,業 務用 との ギャ ップの拡大 による陳腐化 を
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防 ぐことにな ったのであ る励。 これ は当時のユーザーたちに とって重要な賎 人
要因の一つ で もあった。
に もかかわ らず1万4,800円とい う,性 能 を考 えれば驚異的 な低価格 を実 現
したのは,徹 底 したコス トダウンとともに,ハ ー ドで十分 な利益が得 られ な く
ても ソフ トが利益 を もたらす とい う認識であ った。ハー ドか ら利益が 出な くて
も,そ れ を購.入した消費者 が多数の ソツ トを購 入す るこ とに よって トー タル
と して多額の利益 を得 るこ とがで きる。 その意 味でい えば,任 天堂 は家庭 用
ビデ オ ・ゲーム産業がハ ー ドとソフ トが 融合 した産業で ある こ とを認識 して
い たL%
フ ァ ミ コ ン が ハ ー ド の 高 機 能,低 価 格,優 れ た ソ フ ト に よ っ て 成 功 を 収 め た
16)例 えば 蛉85年に ナ ム コ社 が 開発 し,大 ヒ ッ トした 業 務 用 ビデ オ ・ゲ ー ム に 「ゼ ビ ウス」 とい う
製 品 が あ る。 これ は 非 常 に 美 しい 画面 や 内容 の点 で 以 後 の ビデ オ ・ゲ ー ム の 手 本 と もい うべ き製
品で あ った.6つま り ソフ ト的,ア イ デ ア 的 に それ 以 前 と重 要 な 画 期 をな す もの で あ ったが,ハ ー
ド ・技 術 的 に はス プ ライ ト方 式 で構 成 さ れ て い る こ と に は変 わ りな く,ド ンキ ー コ ンダ と同..・線
上 に あ る製 品で あ った 。 そ の た め ドンキ ー コ ング の再 現 を可 能 に した フ ァ ミ コ ンは ゼ ビ ウス 登場
以前 に作 られ てい た ハ ー ドで あ った に も関 わ らず,当 時 の高 額 なパ ソ コ ンで も不 可 能 で あ ワた ゼ
ビウ ス の再 現 を 訂1.能に した の で あ る 。 この よ うな事 例 は フ ァ ミコ ンの 高 機 能 な イ メー ジを 十 分広
め る と と もに,ハ ー ドの 普 及 の 加 速 に役 立 っ た とい え る。
1の 「ハ ー ドウ ェ アで 大 き な利 益 を あ げ られ な くて も我 慢 して ほ しし.・。 マ シー ンは ソ フ トウ ェア を
売 る た め の 手 段 にす ぎな い 。 金 を も う け る の は ソフ トウ ェ ア で す 」。Skeff,D..伽型N加 熱 ぬ
2嘩 ゴαηA〃2副``mノ忌4臨ワ,CapturedY.rDollars,andEnslaeredYourChddrers,NewYork,
RandQmHous馬Inc.,1993,pp.34-35.(篠原 慎 訳 『ゲー ム ・オー バ ー 任 天 堂 帝 国 を 築 し}た男 た
ち』 角 川書 店,1993年,38-39ベー ジ)。
「ファミコン」開発とビデオ・ゲーム産業形成過程の総合的考察(521)79.
のは事 実であろ う。 しか しそれ をよ り正確 に表現す るな らば,.卜分 なスプライ.
ト処理 能力 を有 していた こと,そ れ に豊 富な色数 を加 えて当時 の業務用 と比較
して遜 色のない ハー ドの性能,当 時の業務用 と比較 して遜色の ない優れた ソフ
ト,そ して当時 め家庭用 と比較 して十分 な低価格,と い うこ とにな る。 フ ァミ
コンが それ を実現 したの はよ りよい家庭用 ビデオ ・ゲーム機 を開発 しようとす
るので はな く,技 術革新 を経 た後 の業務用 ビデオ ・ゲー ムを家庭用に転換 しよ
うとい う開発姿勢 であ り,そ の ことを可能 に したのは,こ の最 も重要な時期 に
お ける業務用での蓄積 であ った。
ただ ここで注意 しなけれ ばならないの はハー ドの高機能 とい うのは ソフ トの.
質 に影響 を与え る点で意味 を持つ とい うことであ る。 また低価格 につ いて もソ
フ トが売れ,利 益 を与 えて くれ る点 において実現可能なのである。 フ ァミコ ン
.の様 な ゲー ム専用機で はバ ー.ドはソフ トの再生以外には何 の機 能 も実現 しない。
システ ム全体 の使用価値 はいか なるソフ トが再生されるか によって決 まるので
あ る。.スプライ ト方式 を十分な形で取 り込んだ ことは当時の家庭用 ゲーム機が
満たさなけれ ばならない必要条件であ った。だが,そ れはそれ まで とは違 った
新 しい,業 務用 と比べて遜色のない ソフ トを提供 することを可能 に した に過 ぎ
ないので あ り,実 際 に優れた ソフ トを供給 で きるか ど う.かは別 の問題であ る。
宮本茂 とい う優れたデザ イナーの登場 もあって,初 期 には自社で全ての ソフ ト
を供給 していた任天堂だが,そ の数的限界 は明らかで あった。そ こで任天堂は.
他社 によるフ ァミコン向け ソフ トの供給,す なわ ちサ 「 ドパー ティ7の 存在 を
認め ることにな る。その過程で任天 堂は独特 のライセンス ・メカニズムを構築
してい くのだが,そ れについては ビデオ ・ゲーム産業の発 展過程 として稿 を改
め ることにす る。
以 トの ように筆.者は ファミコ ンの開発過程 とその成功要因を考察 し,そ こに
は家庭用内部のみに留 まらない業務用 との密接な連関があ ることを明 らか に し
た。そ こで次節で はこれまで の考察 を総合 して,ビ デ オ ・ゲーム産業 の形成過..
,.程 の全体像を描 き出す ことにす る。
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第2図 は前編,前 々稿 及び本稿 の考察 を もとに,ビ デ オ ・ゲー ム産業 の歴史
を米国,日 本家庭用,日 本業務用 と並列 して年表化 し,同 じ基準か ら時期 区分
し,色 分 けした ものであ る。各事象 の関係 を明瞭 にす るため,主 な他へ の影響
を矢印で示 してあ る。また本稿考察対象外であ る1980年代 後.半か ら現在 にか け
て も表 示 してい る。第1期 はマ イクロプロセサ以前期,第2期 はSbitCPU前.
期,第3期 は8bitCPU後期,第4期 は16bitCPU期,第5期は32bitCPU以
上期で ある。.ただ し業務用 に関 してはそのよ うな単純 な区分 は困難であ るので,
当該業務用 ビデオ ・ゲー ムが主に移植 され た家庭用 ビデオ ・ゲームと同時期 に
区分 している。
この年表 を一見 してわか ることは,第.2期以前 は米 国→ 日本業務用→ 日本家
庭 用,も しくは米 国一・日本家庭用 とい う流 れで新技術が導入 され てい るが,第
3期以降は 日本業務用→ 日本家庭用→米国 とい う流 れに転換 していることであ
るL8〕。 この 点を持 って筆 者 は第2期 か ら第3期 へ の移行 過程で 日米 ビデ オ ・
ゲーム産業の逆転が起 こった と考 えてい る。 この ような 日米逆転 を実現す る決
定的な要因 となった.ものこそスプライ ト方式 とい う新 しい動画処理方式 の採用
であ った。
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第2図 ビデオゲーム産業連関図
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注:家 庭用 に関 してはCPUの 処理能 力に よって 国分,業 務用 につい ては そのよ うな単純 な区分
は困難なので,当 該業務 用 ビデオ ・ゲームが 〒三に移植 された家庭用 と同時期に区分 している。
日本業務用 において黒で区分 され てい る時期 はス プライ ト方式 とい う技術革新の業務用 内部




ない全 く新 しい娯楽 として確立 してい く可能性 を手 に入 れた。 しか しそれ はま
だ可能性 に過 ぎず,フ ルグ ラフ ィックス方式 に依存す る限 りスペ ースイ ンベー
ダー とい うソフ トはすで に..つの限界であ った と筆者 は考 えてい る。 それ は家
庭用 におい.ても同様で あった。.その意味では,こ の時点で は ビデオ ・ゲームは
広範な市 場を獲得 していた とはい え1決 定的 な限界 を有 していたので ある。そ
の限界を越えて ビデオrゲ ームが現在 の ように様 々な ジャンルに及ぶ独 自の娯
楽 として確 立 してい くことを可能 に したのは スプライ ト方式 とい う新技術 の登
場であ った.。.スプライ ト方式 の登場 によって初めて ビデオ ・ゲ」ムは多 くのア
イデ アを実現 し,.様々 な ソフ.トを開発す ることがで きるよ うにな ったので ある。
それ は業務用 におい てば1979年のギ ャラクシア ンによって,ま た家庭 用で は
フ.アミコンに よって実現 されたので あ り,そ の意味で ビデ オ ・ゲ.一ム産業 はこ
の].978年か ら80年代初頭 にか けて.,完.全に確立 した と筆者 は考えるので ある。
その ことを示すのが第2期 か ら第3期 を区分す る左 下が りの太線で あ り,そ れ
以前 を形成過程,以 後 を発展過程 と区分 したのであ る。
70年代 末 に日本業務用で起 こった動画処理.ヒの技術 革新 去ス プライ ト方式の
採用 は,そ の後の.ビデオ ・ゲームを規定す る決定的な革新 であ った。 これ は 日
本家庭用へ と波 及す るが,当 時 の標準的PPUや 価格 に限定 された不十分 な も
のであ った。 また家庭用 市場 のみ に基盤 を もつ トミ.一や バ ンダイとい ったメー
カー は業務用市場 と家庭用市場 を独立 してとらえ,そ の問の競.争関係 を無視 し
た家庭用 市場内部での競争 関係 のみ に規定 されていたため,業 務用 とのギ ャッ.
プを拡大 させ ることにな った。 このよ うな製品 を日本の消 費者 は選択 しなか っ
た。従 って どれ も非常 に少 ない販売台数 にとどまっていた。
.一方任天堂 はこの70年代 末か ら80年代初頭 にか けての決定 的な時期 に業務用
市場 に参入 していた。そのため この技術革新 は自社 製品の業務用市場で の競争.
相手 とい う意味で も直接 的に受 け とめられた。その ような業務 用での経験 を積
んだ任天堂 にとって,当 時 の家庭用 ビデオ ・ゲー ムの.質は決 して満足 のい くも
ので はなか った。そのため任天堂 はフ ナミコ ンの開発 にあた ゲ ζ,他 社製家庭.
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用 ビデオ ・.ゲ「ムで はな く ドンキ.一コングとい う自社 製業務用 ビデオ ・ゲーム
を 目標 とするので ある。そ の点では任天堂の競争相手 は他社製家庭用 ビデオ ・
.ゲーム機 ではな く,当 時の業務用 ビデ オ ・ゲーム機で あった。 その点で筆者 は
ファミコ ンが 市場で受 け入れ られた決定的な要因は,ハ ー ドとソフ トを.含めた
業務用技術 の吸収 と,そ れ により業務用.と家庭.用の間で の競争 関係 において も,
少 な くとも当時 の段 階で は,ま た発売後数年 間 は競争 力 を有 していた ことに
あったと考 える。一方業務用 との競 争に敗れ た競 合機手 は市場か ら消 えてい っ
たので ある。
この時期米 国で はアタリ社の急激な経営悪化 と家庭用.市場の急激 な縮小 とい
う.状況 に陥った。当時の アタリ社は前 々稿で考察 した よ う.に,内部 に様 々な問
題 を抱 え当時 の米 国家庭用市場 に.卜分対応 で きてはいなか った⊥㌔ しか し同時
にそのようなアタリ社 が参.大していたア タリ杜製 ハー ドを中心 と した米国の巨
大 な家庭用市場は,技 術 革新以 前に構築 され たシステムであ ったため,技 術 革
新以降業務用 とのギ ャ ップが急 激に拡大 してい った.。その点で旧式 の システム
は80年代 に入 って急速に陳腐化 してい くので ある。業務用の技術 革新 を取 り込
み得なかったアタリ社製システムで嫉 もはや業務用と競争㍗を持つ ソフトの
開発 は不可能であ ったに違 いない6当 時米国業務用 ビデ オ ・ゲームは十分 その
市場規模 を維持 していた。.そのよ うな新 しい業務用 ビデ オ ・ゲームの面 白さに
触れた消費者はた とえア タリ杜製のハー ドを所 有 していて も,も はや ソフ トを
購入 し利 用す ることはな くなってい った と思われ る。 アタリ社 の当時 の経営姿
勢はその ような市場 を的確 に認識 し,ハ ー ドリ更新 に よ りその変化 に対噂 して
い くことを大 きく妨 げるのであ る。 また次 世代 機 も,ア タリ社製 システムに対
しては競 争力 を有 していて も,日 本 と同様 業務用で の技術革新が ト分取 り込め
19)アタ リシ ョックとい う言葉は最初 アタリ社 の経営悪 化によるワーナー社 の株価暴落 を指す言葉
.r.で あ った。平林久和,赤 尾晃..『ゲー ムの大學」 メデ ィアフ ァク トリー.ユ996年,56ページ。 こ
貯 のように限定すればそめ原因は,前 々稿で考察 した ようにアタ リ仕 の経営その ものに求める こと






ビデ オ ・.ゲー ム 産業における80年代初頭 とい う時期に関す る筆 者の評価 は,?
「業務用で起こったスプライ ト方式という動画処理上の技術革新 とそれに対応
す るソフ トの 日米家庭用へ の波及過程であ る」 と見 ることにある。そ してこの
過程は,業務用 と家庭用 という競争関係に大きく規定されて,様 々な様相を呈
することになった。当時業務用市場に参入していた任天堂はその革新を完全に
妻'
2の 米国家庭用 市場の崩壊を こ霞よ うに評価 するこ とは異 論があ るか も しれな.い。 しか し質の悪い
ソフ.トの粗製濫造によ っては,特 に市場崩壊 の時期 と急激性す なわち信用崩壊の.同時性を説明す
ることは圃難 に思われる。そのよ うな視点 に立つ とどう しても 「個 々バ ラバ ラに異な る質の悪 い
ソフ トを買い続 けたユーザーが,あ る口突然皆1同時 にゲームに対す るや る気を失い ソ7ト を買う
のをやめた」 と考えざ るを得 ないのである。ユーザ ーの購入 しだ ソ7ト に対す る評価が市場 崩壊
の決定的 な要因である ことは間違いない。 しか しソフ トの売れ行 きに は偏 りがある。売れた ソフ
トしかユ ーザーの心理に影響 を与えない とす れば,当 時 のヒ ット作 こそ,そ の影響の大 きさから
重視 され るべ きであ る.そ のよ うな意味で いえば,当 時 業務用市場は依然十分な収益を確保 して.
いたのであ り、その ような業 務用市場 か ら人気 ビデオ ・ゲームが当時家庭用に多 ぐ移植されてい
た。 これ らは当然 業務用での ヒッ トを受 け,家 庭.用で も多 くを売 り ヒげ る人気 ソフ トであった。.
「わずか な例外 をのぞ き,産 業の最 も売れ るカー トリッジはヒ ットした コイン式ゲー ムの移植 で
ある」(WarnercommunicationsInc.,AnnualReport,1弼2,p.13)。つ ま り市場 崩壊 という激 し
い現象 を,ま たその急激性を説明す るにはこのようにユ ーザーの多 くが同時に購入 した人気 ソフ
トの質の悪さ に着眼する必要がある と考 えられる。 これ らは業務用においてそのお もしろさを証
明 されてお り,つま りゲーム性の点 では決 して質の悪い ソフ トではなか ったのである。その意味
で はこの ような ソフ トに限れば,質 の悪 さ とはゲームの アイデ アに代表 される ソフ トの問題 では
な く移植の質,つ ま り技術 上の問題 であ ったと思われ る.そ の ような ソフ トの決定的な もの とし
て,筆 者は 「パ ックマ ン、 を考えてい る。パ ックマ ンは 日本 で も大 ヒ ットした業務用 ビデオ ・
ゲームであ るが,米 国で は特に大 ヒ ット.した製品であ る。 そのため,当 然198'2$一に.ア.タリ社 製
ハ ー ドに移植 され非常 に多数の カー トリッジが販売 された。 「ナム コ社か らライ七 ンスされ たア
タリ杜 の 「Pac.Man」は1982年の家庭 用 ビデオ ・ゲーム産業 において もワと も成功 したカー ト
Ilッジであ る1〔WarnerCo㎜u血cad。nsInc.,AnnualRep岨,1982,p.13)。ア タリ社 の1982年
の第4四 半期の後退 を補 って.あま りある過去最高の業績 はパ ックマ.ンに よワて もた らされた と
言 って よい。 しか しパ ックマ ンの評価 は決 して高 くはなか った。 これ は移植 しンセ技術 蓄の問題 も
あ ろ うが,よ り重要 な ことはパ ックマンが ギ ャラクシ.アン以 降の製品で ある こと,ア タリ社 の
ハ ー ドがそれ以前の ものであるこ とを考 えれば,本 稿が示 した ようなハー ドの限界が重要な要因
で あったと思われ る。 ア タリショックの急激性 と時期 を考 えれば..パックマンのよ うな当時 の
ユ ーザーの多 くが購入 し,質 の悪か った ソフ トをよ り重視すべ きであ り,ア タリシ ョックがパ ・ノ
クマ ンの発売の直後である ことを考えれば このソフ トが消費 者壷理に,ま たア タリショックに果
た した役割は大 きい と思われ る。そのよ うな観点 に立てば,業 務用 との ギャップの拡 大による家
庭用ハー ドの陳腐化によって米国家庭用市場 の崩壊 を説明す ることは十分説得力を持 つ とともに,
従来の説 とも矛盾 しない と考 える。
「フ ァミコ ン」 開発 とビデ オ ・ゲー ム産業 形成過程 の総合 的考察(527)85
自社 システ ムに取 り込 むこ とがで きた。一 方それを実現で きなか った システム
.は市場か ら駆 逐されていった。米国で はすで に技術 革新以前 に構築 された シス.
テムが市 場に広範 に普及 してい たた めその陳腐 化 と市場o崩 壊 とい う非常 に激
しい様 相 を呈 する とととな った。一方 日本で は,.この時期初 めて汎用家庭用 ビ
デオ ・ゲー ムが登場 したため,た だ消費者がそれを受 け入れ なか った とい う比
較的静かな過程 に とどまった。 フ ァミコ ンの登場 によ り初 めて業務用 と競争 し
うる家庭 用汎用 ビデオ ・ゲームが誕生 したが,そ れ は ファミコ ンの米 国進出 に
よって米国に も波及 していった。 これ によって ビデ オ ・ゲーム産業 は確立 した
のであ る。以上その ことを示す のが第2図 の第2期 か ら第3期 を区分す る太線
であ る。その点で いえば,任 天堂が70年代 末か ら80年代初頭 とい う決定的 な時
期 に業務用市場 に参 入 していた ことは80年代 を通 しての任天堂 の圧倒的 な競争
力に とって重 要な意義 を持 った と考 えられ る。業務 用 と家庭用 はハー ド的 に も
ソフ ト的に も密接 な関わ りを持 ってい るがそれは補完 関係だ けで はな く競争関
係 とい う側面 も持 っている。両 市場へ.の参入経験 を持 っていた任天堂 の技術者
たちはその点を ファミコンの開発 において克服 してい くので ある2%
Vお わ り.に
筆 者は前 々稿,前 編,そ して本稿 を通 しτ ビデ オ ・ゲーム産業 の形成過程 を
考察 した。それは同時 に,任 天堂が家庭用 ビデオ ・ゲーム.市場 における独 占基
霜
礁.
肌〉 ただ し以上 の点 を考慮す ると,任 天堂の業務用市 場からの撤退 はフ ァミコン開発過程のよ うな
相乗効果 を放棄す ることにな ることか らも疑問が残 る。先取 りしてまとめ るな ら1980年代後半か
ら90年代初頭 にいた る約10年間は大 きな技術 革新 ぽ起こらず,機 能 の強化 にとどまッていた。 ま
た家庭用 と業務用の差別化 も強 くな り任天堂は市場 での地位 を維持す る。 しか し90年代に入 って
業務 用で の リア ルタイム3DCG技術 の採用 はそれまで にない立体 的な ビデオ ・.ゲームを登場 さ
せ た。それ は現在の次 世代機競争の巾で家庭用に波 及 している。 第6図 の第3期 と第4期 の境 界
で ある。 この過程では ファ ミコンの登場時期 と同 じよ うな状況が発生 したのであ り,そ の中で本
稿が考察 したような成功要因を実際に行 ったのがセガとソ」一で ある。つ ま り業務用,家 庭用 に
基盤 を持つ セガとそ して業務用 メー カーであるナムコと提携 した ソニー はフ ァミコン開発時の任
天堂 と同様 な相乗効果 を獲得 した。一方任天堂は業務 用市場 の撤退か らファ ミコン開発時の よ.う
な相乗効.果を自社内部で得 る.ことがで きず,そ れが 市場へ の出遅れ に繋が った と筆者は考えてい
る。 この点 につい『ζは今後の課題 として別稿 に譲る。
硝レ.
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盤 を形成す る過程で もあ った。以後任 天堂は この独 占を維持 し,そ こか ら利益
を抽 出するメカニズムを80年代後半か ら構 築 してい く。 その過程 を明 らか にす
ることは筆者 の今後の課題であ るが,こ のよ うなメカニズムは一般的 な独 占に
基づ く.とい うだ けで はな く,ソ フ トとハー ドが結合 して初 めて使用価値 を実現
しうる とい う製 品特性 を持つ 「ソフ ト=ハ ー ド産業」 の独 自性か ら くるの もの
で あ り.そ の鍵 を握 るのが 「S/Hイ ンターフ ェース」す なわ ちソフ トとハー
ドの結合条件で あるとい う予感が筆者にはある。そ してそのような点 において
ビデ オ ・ゲーム産業 は単な る娯楽を越えた意義 を持 ち うると考 えてい るのであ
る。 しか し現在 の筆者 にはこの点を十分に論証 する用意が ない。 そのため には
80年代後 半以降 の ビデオ ・ゲーム産業の包括 的な.考察が必要で ある。 ただ し,
そのためには ビデオ ・ゲー ム産業あ形成過程 の考察 は不可欠で あ り,前 々稿,'
前編,本 稿 はその課題 に答え るものであ った。それ と同時 にこのような.「ソフ
ト;ハ ー ド産業」 とい う概念規定が妥当な ものかど うか につ いて結論的 に断定
す るには他 の産業,例 えば コ ンピュー タ産業やAV家 電産 業 といった,ビ デ
オ ・ゲー ム産業 と同様 に ソフ ト,ハ ー ド,「S/Hイ ンター フ土一ス」 か らな
る産業 を考察 し,そ の.ような産業間の共通性,特 異性 を考察す ることが なお不
可欠で あろ う。筆者の今後の研究生活を通 しての課題で ある。
